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POZNAJEMY KOMPUTER AMIGA (Palmapress) - instrukcja obsługi 
cena det.28.000/ 34.000 (z uwzględnieniem kosztów przesyłki) 
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AMIGA DOS WPROWADZENIE DO SYSTEMU 
cena det. 28.000/ 34.000 





















AMIGA BASIC (Palmapress) tom 1.— zawiera m.in.: wprowadzenie do języka Basic ver.Amiga, zasady 
korzystania z tego języka, edycja i uruchamianie własnych programów, praca ze zbiorami, funkcje dla 
zaawansowanych, tworzenie grafiki animowanej... 





AMIGA BASIC tom 2 — katalog rozkazów, instrukcji i funkcji dla języka Basic. 
cena det. t.1, t.2 — 60.000/ 66.000 


AMIGA AMOS (Palmapress) tom 1 — podstawowe zasady programowania w AMOS BASIC—u. 





AMIGA AMOS tom 2 — c.d. samouczka programowania w AMOS-ie; sposoby uzyskania efektów 
dżwiękowych i animacyjnych, tworzenie tła, współpraca z urządzeniami zewnętrznymi. 
cena det. t.1, t.2 — 50.000/ 56.000 


ź 


OPISY PROGRAMÓW UŻYTKOWYCH (Palmapress) tom 1 OPISY PROGRAMÓW UŻYTKOWYCH tom 3 
— *Notepad” —edytor tekstu — *TxEd Plus” — edytor tekstu 


— "RSI Demo Maker*— program do tworzenia dem — "Deluxe Paint II'* — program graficzny 

— ”The Megamighty Intro Designer” program do tworzenia dem — "|FF Conwerter” — program narzędziowy 

— "Video Generic Master”— program do tworzenia czołówek na video — "Bitmap Editor” — program narzędziowy 

— "IntroCAD”— program graficzny — "Disk Master” — program narzędziowy 

— "Setkey Keymap Deluxe Editor” — program narzędziowy — "Power Packer” — program narzędziowy 

— "Preferences" — program narzędziowy — "PPMore” — program narzędziowy 

— »CLimate" — program narzędziowy — "Program Selector” — program narzędziowy 
— "X — Copy” — program kopiujący — "Guardian" — program antywirusowy 

— "Virus Expert” — program antywirusowy — "Zerovirus"” — program antywirusowy 

cena det. 28.000/ 34.000 cena det. 30.000/ 36.000 

















OPISY PROGRAMÓW UŻYTKOWYCH tom 2 SUPERBASE PROFESIONAL 4.(Amiprint) — 


— "Fantavision" — program graficzny z możliwością animacji instrukcja użytkownika. 

— "Preset — ED+ — program muzyczny cena det. 30.000/ 36.000 

— "*Soundtracker"— program muzyczny - 

— "The Amiga Tool” — program narzędziowy PODRĘCZNIK UŻYTKOWNIKA AMIGA DOS 1,3 
(Andromeda) 


— "Disc Craft” — program narzędziowy 
— "Dos-2-Dos* — program narzędziowy 
— "”imploder" — program narzędziowy 


cena det. 48.000/ 54.000 


iw SE ; AMIGA BEZ TAJEMNIC— ZRÓB WŁASNE 
DZE? PCE DEMO(Jurex) — podręcznik programowania w 

— "Megacruncher" — program narzędziowy języku maszynowym. 

— "Memory Peeker” — program narzędziowy cena det. 35.000/ 41.000 

cena det. 30.000/ 36.000 = = 















zanowni + uństao ś 


Gptalaikie ż aż Ż 
zek m i aa RSE 





























Aa M RUMOKE | 
tan Gonpatar Sudia ZH 





z. Z M ink 
Plon. RAE 5 = 

| Micane 2 a i 
karóciej nasą an na ła, 
ez AZ date BEE 






 waricych = Aa, dLĘ 





Mistrz atralcgii 
pteslalnaca popularnością. 
ozmzn śe ae na 






 Bnamo zat równiać faktem 
i powmukiwań Robej say 
pała adcego magazynu. 
i Żel forma dodatków. 

i zostanie zaakctowana za 








Najlepsza symulacja czołgu 4 Nowe miłości Larry cego 16 


Sierra 


Modą one wydawane obliczanie. 
Owateczny . Kaeiadh i dobór 
poruwanych tamalów. i 


















WEKARIENE | = Państwa 
docgeji. EEEEHEE 
zee v d mnekra 


<< 


Współpraca: Adres Redakcji: 


Redaktor Nacz. PATRYCJA 01-202 Warszawa 
MAREK WARDZAŁA AL Marsa 6 
sru », o PZA sucHocki ARTUR tel. 15-42-20 
YLLBIA AMBROZIAK noski 
magazyn Z-ca Red. Nacz. rez EŃ INWESTDRUK, 
LL WCC DARIUSZ PRZEMYSŁAW Warszawa 


KAZIK ul. Grochowska 45 
Nr Indeksu owsioć BANASZEK tel. 610-55-20 








ł! STUDIO 





z 


al, 


Ja 


Dodatek spec 


$ 
= 
s 
; 
i 
z 
U 
a 


dodatek specjalny I GOMPUTER STUDIO 





... gradla ludzi o silnych nerwach! 


NIGHT 





HIUNTER 


Zz celem gier, w których 
występują wilkołaki, wampiry, 
czarownice itd. jest unikanie 
spotkania z tymi kreaturami, lub 
znalezienie sposobu na zniszczenie 
ich. Bywają jednak sytuacje 
odwrotne, kiedy to autorzy programu 
wcielają nas w postać mroczną i 
akceptowaną jedynie na monitorze 
komputera. Tak było w klasyku 
"Knight Lore”, także w "Couldron", tak 
jest i w "Night Hunter”, czyli  Nocnym 
Łowcy”, gdzie główny bohater to 
wampir spędzający noc na 
poszukiwaniach źródeł ciepłej krwi i 
czegoś jeszcze. Ale o tym za chwilę. 
"Night Hunter” jest grą komnatową ze 
znakomitą, dwuwymiarową grafiką i 
jeszcze lepszymi 


efektami 
dźwiękowymi. Postacie są raczej 


niewielkich rozmiarów, lecz 
dopracowane w najdrobniejszych 
szczegółach i bardzo dobrze 
animowane. Teren, po którym się 
poruszamy jest urozmaicony: 
pomieszczenia pałacu, krużganki, 
most zwodzony, stary cmentarz, 
uroczysko i sporo innych 
fascynujących miejsc do 
spenetrowania na pierwszym 
poziomie, z kilku, jakie mamy do 
przejścia. No i te dźwięki! Wszystkie 
digitalizowane, co znaczy mniej 
więcej tyle, że zostały wzięte z 
natury. Na pytanie o okoliczności 
nagrania gardłowego pisku wampira, 
czy rechotu czarownicy, bezpieczniej 
nie szukać odpowiedzi - lepiej po 
prostu pobawić się gotową grą. Dla 
potrzeb recenzji zaliczyłbym ją do 


wego.fzysiah kły i 


Nie należy tego traktować ściśle, 
bowiem gra raczej nie wymaga od nas 
szybkiego refleksu,rozgrywa się też w 
tempie dalekim od szaleńczego, a 
fabuła nie jest specjalnie 
skomplikowana. Autorzy wyraźnie 
postawili (z pełnym powodzeniem) na 
stworzenie wampirzego nastroju i 
wrażeń hm... estetycznych, o ile do 
takich można zaliczyć naturalistyczne 
odgłosy chłeptania krwi, od których 
człowiekowi zasycha w gardle i 
dopada go nieprzeparta ochota na 
musującą colę. 

Zaczynamy wraz z pełnią księżyca, w 
pustej piwniczce, gdzie stoi jedynie 
przytulna trumna, opuszczona przez 
nas przed chwilą. Bierzemy kluczyk, 
otwieramy drzwi ("fire" i do przodu) i 
możemy zacząć misję. Przede 
wszystkim szukamy... następnych 
kluczy, aby móc odwiedzić kika 
zamkniętych pomieszczeń, jednak ta 
działalność jest tylko środkiem do 
osiągnięcia głównego celu - zdobycia 
trzech tablic kabalistycznych, które 
pozwolą naszemu wampirowi 
otworzyć bogato 
inkrustowane drzwi w ; 
lewymkrańcu,prowadzące fi 

na następny poziom. A tam 3 
zadania są podobne. Na 

dole ekranu mamy 
informację o niesionych 
przedmiotach, liczbie "żyć”, 

wyniku i zasobach energii. 

Możemy ją uzupełniać, 
wysysając krew z 
nieszczęśników, jacy 

c nawiną się pod nasze 

pazury; 

przytrzymanie "fire" 

powoduje wysunięcie rąk w 

kierunku ofiary, ale musiona 

podejść na odpowiednią 

odległość. Poza tym ludzie 

patrolujący okolice wcale 

nie są bezbronni: jedni 

uzbrojeni w osikowe kołki, 

inni, znacznie gorsi, w łuki. 

Przycupnięcie pozwala 

najczęściej uniknąć 

przykrych konsekwencji, 

lecz nie zawsze. Na domiar 

złego, latające na miotłach 


wiedźmy bezceremonialnie 
poszturchują nas, niby po koleżeńsku, 
aleniekiedy boleśnie. 

Bezpiecznie i szybko poruszamy się 
przemienieni w nietoperza  (fire” + 
prawo, dół), prawy pasek energii 
ogranicza czas pozostawania w tym 
wygodnym wcieleniu. Możemy także 
zmienić się w wikołaka ("fire" + lewo, 
dół). 

W sumie "Night Hunter" to przede 
wszystkim wspaniała zabawa, w 
trakcie której kompletnie ignorujemy 
okienko z napisem SCORE, za to 
uważnie rozglądamy się za sprytnie 
ukrytymi kluczykami i tablicami. Aha, i 
jeszcze o jednym pamiętajmy: jak 
każdy przepisowy wammrir, tak i nasz 
szabloząb potrafi przeżyć jedynie 
nocą przy pełniksiężyca. Świtkończy 
jego życie, zamieniając peleryniastą 
postać w kupkę popiołu. Dlatego 
pospiesz się kiedy usłyszysz Śpiew 
skowronka. Może brzmi on pięknie, ale 
wampirowi na pewno nie zwiastuje nic 
dobrego. 

opracował: Lech Zaciura 





Lech Zaciura 
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N a dachu wieżowca ląduje helikopter z 

czteroosobową załogą. Całe miasto 

przeżywa inwazję przerażających zombi; 

szwendają się wszędzie i są agresywne. 

Sylvie, Yves, Alex i Patrick mają do 

wykonania trudne zadanie. Potem odlecą 

jeśli, uda im się przeżyć i ponownie uruchomić helikopter. Davida Whittakera, której po jakimś czasie mamy serdecznie 

Dła wielbicieli gier typu Adventure-arcade (przygodowo- dość. I tu czeka nas niespodzianka - muzyki nie da się w żaden 

zręcznościowych) szykuje się kolejna, wspaniała uczta. sposób wyłączyć! Można by sądzić, że to właśnie ona ożywia 

"Zombi” jest grą rodem z Francji. Nie oznacza to na szczęście te wszystkie trupy snujące się po korytarzach i pokojach. 

bliskiego spotkania z językim francuskim czy jakimkolwiek Konsekwencją tego jest ogólne ubóstwo innych efektów 
dźwiękowych, które powinny tworzyć 
atmosferę gry. jak to ma miejsce np. w 
"Elvirze". Sciszamy zatem telewizor i bawimy 
się dalej. 
W trakcie gry należy kontrolować poziom 
energii naszych bohaterów, gdyż ta 
wyprawa kosztuje ich dużo "zdrowia”. W 
krytycznej sytuacji można podratować się 
żywnością znalezioną u MacDonalda, a 
czasami przydatna może być także 
apteczka. Jeżeli musimy na chwilę odejść od 
komputera kliknięcie na okienko czasu, 
włączy pauzę. Gdy przerwa ma być dłuższa 
zapisujemy stan gry na dyskietkę. 
Sposób korzystania ze znalezionych 
przedmiotów nie zawsze jest jasny, nawet 
kiedy znamy ich przeznaczenie. W 
przypadku liny wystarczy, aby była 
widoczna w oknie inventory i już możemy 
bezpiecznie zejść z balkonu, podobnie z 
wykorzystaniem kluczy. Nie udało mi się 
natomiast zabić żadnego zombi z broni 
palnej, ani rozświetlić podziemi przy pomocy 
latarki, mimo usilnych starań. Wolałbym nie 

innym wiekszym tekstem. W trakcie gry kierujemy na zmianę dociekać, gdzie tkwi ograniczenie - w grze czy w moich szarych 

czterema postaciami i penetrujemy poszczególne komórkach... 

pomieszczenia wieżowca. Do sterowania postacią służy Wszystkie powyższe zastrzeżenia nie powinny jednak 

myszka; kursorem wskazujemy na strzałkę umieszczoną na odstraszyć amatorów smacznej rozrywki. "Zombi” jest grą 

ramce obrazu i kliknięciem powodujemy przemieszczenie do naprawdę dobrą i godną polecenia. Naturalnie tyko dla tych, 

następnej lokacji w kierunku określonym przez strzałkę. Można którzy wolą gimnastykować umysł niż nadgarstek. 

poruszać się w obrębie budynku jak 

również wyjść na zewnątrz, aby dotrzeć do 

trzech zaparkowanych cieżarówek, ale 

należy to zrobić ostrożnie. Okno akcji jest 

nieduże, lecz zapełnione ładną i 

dopracowaną grafiką, zaś poszczególne 

lokacje są dogrywane na bieżąco z dysku, 

co za każdym razem trwa małą chwikę. W 

pokojach znajduje się wiele różnych 

przedmiotów, często leżących w nieładzie 

Jednak tylko ok. 20 z nich bierze udział w 

grze tzn. można je przenosić i używać. Po 

zabraniu przedmiotu do okienka inventory 

zachowuje on swoją wielkość i kształt, co 

może niekiedy nastręczać problemy. 

O ile w przypadku np. apteczki nie ma 

trudności z identyfikacją, to gumowy wąż 

czy kłębek liny są prawie 

nierozpoznawalne, zaś bezpiecznik jest po 

prostu punktem! 

Naszym energicznym poczynaniom 

towarzyszy zgrabna muzyczka autorstwa 
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ODPRAWA (BRIEFING]) 
—Mapa obszaru pola walki 


Możesz uzyskać 
następujące informacje: 
rozmieszczenie własnych i 


obcych jednostek bojowych, 


-hierarchia ważności 
poszczególnych celów, 
-stan osobowy, 
-wyposażenie jednostek 


PREV — powrót do 
poprzedniego ekranu 
NEXT — przejście do 
następnego ekranu 

EXIT — wyjście z tej opcji 
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[] DOWÓDCA CZOŁGU NA WIEŻY (F1) | III 
Widoczny karabin maszynowy — bez opcji celownika (aby ją 
| uzyskać wciśnij klawisz 7). 
[|| 1- wskaźnik wyświeilający R KM względem północy | 
(wartość wyrażona w stopniac 
[i graficzny wskaźnik ustawienia poszczególnych elementów - 
- czołgu (kadłub, wieża) względem północy I 
3- wyrzutnie granatów dymnych 
[| 4- kontrolka załadowania działa (|| 
[| 5— noktowizor (włączony/wyłączony) 
| 
II 
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||| DOWÓDCA CZOŁGU W WIEŻY (F2) LI 
| Opcja rzadko używana — dowódca prowadzi obserwacje terenu i [LI] 
| ew. strzela z KM. Większość przyrządów na tej planszy [| 
obsługiwana jest przez działonowego (opcja F3). którego 
| stanowisko znajduje się poniżej. [LI 
| 1- wskaźnik załadowania działa 
[] 2- przełączanie rodzaju pocisku 
3- przełącznik działo/KM 
| 4- wystrzelenie granatów dymnych Il 
| '7- powiększenie 2x LIJ 
[ILW tej opcji nie możemy właczyć nokłowizora ____ Jil 
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M1 ABRAMS 


krótka historia 
ipodstawowe dane 
techniczne 


Projekt Abramsa zrodził się w 
znanej Eloi amerykańskiej- 
[e lay Corporation, LUC! 
wygrała konkurs na projekt nowego 
typu czołgu. Miało to miejsce w 
czerwcu 1973 roku. Początkowo, 
prototyp oznaczony był symbolem 
XM-803, który przemianowano na 
XM-1l, a gdy rozpoczęto seryjną 
UO LYCOS O CWACTONCEOZA 
symbol na MI. Od 1980 wchodzi w 
skład uzbrojenia Armii Stanów 
Zjednoczonych. Załogę stanowią: 
dowódca, celowniczy, ładowniczy 
(wszyscy w wieży), oraz kierowca (w 
kadłubie). Konstrukcja czołgu to 
klasyczny układ wieżowy z napędem 
tylnym. W przedniej części kadłuba, 
oraz wieży zastosowano pancerz 
warstwowy - laminowany typu 
Chobham p wbudowanymi 
elementami ceramicznymi. Osłona 
tego typu jest skuteczniejsza niż 
tradycyjna, a ponadto osłabia 
WAPICUIC promieniowania 
neutronowego. Ml zaopatrzono w 
urządzenia ZNSZEZALE | 
filtrowentylacyjne ochrony przed 
czynnikami rażenia broni ABC. 
Zastosowano także O AC) 
ostrzegający o namierzeniu go przez 
wiązkę laserową wskaznika celów. 
Napęd stanowi turbina gazowa typu 
AGC-1500C o mocy ok. 1500 KM. w 
skład uzbrojenia czołgu wchodzą: - 
gładkolufowa Nioo 
Rheinmetall typu Rh-M-120 kalibru 
120 mm (wcześniej stosowane w 
czołgach niemieckich typu Leopard). 
Przystosowana jest do strzelania 
m.in pociskami : podkalibrowymi z 
rdzeniem ze zubożonego uranu i 
kumulacyjnymi. Poza tym posiada 
dwa karabiny maszynowe; jeden 
7.62 mm sprzężony z armatą, a 
drugi 12.7 mm przeciwlotniczy. 
Dodatkowo po obu stronach wieży 
usytuowane są wyrzutnie granatów 
dymnych lub  przeciwpiechotnych 
(po 6 sztuk). w skład wyposażenia 
wchodzi także termiczny agregat 
dymu. M1 posiada zautomatyzowany 
system celwanika, sterowany 
komputerowo. W skład tego systemu 
wchodzą: dalmierz laserowy, 
przelicznik balistyczny, oraz 
urządzenie obserwacji pola walki i 
celowania. Prawdopodobieństwo 
trafienia w cel o wymiarach 2x2 z 
odległości 2000 m. wynosi ok. 90%. 


| Załoga czołgu dzięki zastosowaniu II 


OZN CI ya prowadzić 
skuteczną walkę nawet w warunkach 
CZE OPUS TOŻ Z YZ COWOCA 
mgła, zasłona dymna. Obecnie 
trwają prace modernizacyjne mające 
na celu udoskonalenie czołgu 
przewidzano zastosowanie 
UEWLOWZYA TY OGOLNE 
technicznych. Najnowsza wersja 
Abramsa ma być oznaczona 
symbolem MIA2. 


Iii Podstawowe dane techniczne MIAI: 
(i 


ługość (z ionricdn 9.83 m, 
szerokość- 3.70 m, wysokość- 2.45, 
ciężar- 57.1 ton, max. prędkość- 48 
km/h (w terenie) i 68 km/h (na 
drodze), zapas paliwa- 1950 litrów. 
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DZIAŁONOWY (F3) * s'% | THERMAL 
„SALUD 
sz 7 


1- spust działa (ew. KM) 
2- przełącznik rodzaju 
pocisków 
3- kontrolka załadowania 
działa 
4- wsk. namierzenia przez | 
dalmierz laserowy 
5- przełącznik działo 
('MAIN') lub KM (COAX') 
6- włącznik powiększania Il R 
celownika [) 
7- wyrzutnik granatów 
dymnych (BACKSPAC. Ill ć 
[|| 8- noktowizor (klawisz '8') Il 3 
I] 9- komputer balistyczny Iii a » ACT a | 
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2— prędkościomierz 
— wskaźnik paliwa 
wskaźnik naładowania 
akumulatora 
: [| 5- włącznik generatora 
I dymu (klawisz +) 
>| 56— noktowizor 
|| 7- lampka stanu 
załadowania działa 
8— pedał gazu 
9- pedał hamulca 
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| Klawisz '8— noktowizor. 
Nie działa powiększenie. 
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E uż u zarania gier komputerowych 
programiści sięgali do tematyki 
sportowej. Powstały programy 
symulujące różne dyscypliny np: golf, 
tenis, konkurencje lekkoatletyczne i 
wiele, wiele innych. Gry sportowe z 
roku na rok stają się coraz lepsze pod 
względem grafiki i dźwięku, coraz 
bardziej wyrafinowane w obsłudze. 
Trzeba jednak przyznać, że programy 
piłkarskie wraz z innymi grami 
zespołowymi pozostają nieco w tyle. 
Niewątpliwie jest to ten rodzaj 
dyscyplin, które z oporami poddają 
się przełożeniu na język komputera. 
Do czasu. W 1989 roku firma ANCO 
wydała "Kick Off" — jeszcze jedną 
komputerową wersję piłki nożnej. 
Jednak tym razem była to prawdziwa 
rewelacja. Na pierwszy rzut oka "Kick 
Off" prezentuje się jako wzór prostoty: 
boisko w dwóch odcieniach zieleni, 
poprzecinane liniami bocznymi i pola 
karnego, małe sylwetki zawodników, 
bramki w postaci zwykłych 
prostokątów (w wersji dla Amigi 
zaopatrzonych w siatki), a całość 
pokazana pionowo z góry, bez 
kolorowych trybun i kibiców, czyli 
tego, co w programach sportowych 
jest obowiązkowe. Cuda zaczynają 
się dziać, kiedy w ruch idzie piłka 
(mała, biała kulka — jak prostota to 
prostota), Od początku zachwyca 
ogromna dynamika, z jaką toczy się 
gra, akcje są szybkie i 
nieschematyczne, a bramki niezwykle 
efektowne. Piłka nareszcie zachowuje 
się jak prawdziwa, z właściwą sobie 
sprężystością i bezwładnością — 
porusza się płynnie i naturalnie. 
Równie płynnie przesuwa się wraz z 
piłką fragment boiska pokazywany na 
ekranie, przez co wzrok nie męczy się, 
jak to ma miejsce w innych tego 
rodzaju grach. Kolejnym plusem "Kick 
Off'a”, jest strona taktyczna 
programu, w którą autorzy włożyli 
wiele pracy i to z powodzeniem; udało 
im się pogodzić rygory grania całej 
drużyny w określonym ustawieniu, z 
losowym zachowaniem 
poszczególnych zawodników. Dzięki 
temu akcje są bardzo urozmaicone, 


nie ma też mowy o dwóch 
identycznych golach. Kilkunastu 
arbitrów sędziujących w różnych 


stylach i z różnym temperamentem 
dopełnia realizmu gry. Wszystkie te 
zalety sprawiają, że zabawa w "Kick 
Offa"', do złudzenia przypomina 
prawdziwy mecz piłkarski, podobne 
też wywołuje emocje, zwłaszcza, gdy 


| THE [R-ZYTIR 





Wybieranie liczby 


graczy, mogących 
brać udział w grze 


walka idzie na dwa 
joysticki. _ Zaciśnięta 
pięść w górze, w 
połączeniu z 
radosnym okrzykiem, 
to niezawodny znak, 
że właśnie padła 
bramka. 

Tyle o różach — teraz 
trochę o  cierniach. 
Sterowanie grą odbywa się przy 
pomocy joysticka, jest bardzo trudne i 
trzeba długiego treningu, żeby 
osiągnąć przyzwoity poziom. Tylko... 
czy to aby na pewno jest wada? — a 
może raczej kolejny krok w stronę 
realizmu, gdzie trudno zostać 
komputerowym Van 
Bastenem po kilku 
nocach spędzonych 
przy grze. Menu 
programu, jest 
delikatnie mówiąc 
niebogate: można 
rozegrać 6ś mecz z 
komputerem, lub 


Menu główne z 
poziomu którego 
ustawia się wszelkie 
parametry rozgrywki 








kolegą, wziąć udział w rozgrywkach 


(średnio wciągających) 
ośmiodrużynowej ligi, a także ustalić 
czas trwania meczu i klasę dla każdej 


z drużyn. Dla nowicjuszy 
przewidziano opcje treningowe. I to 
wszystko. 


Tym, którzy czuli niedosyt, Dino Dini 
— autor gry — nie kazał czekać zbyt 
długo; wkrótce ukazał się "Kick Off 2”, 
szybko zdobywając nowych fanów i 
Złoty Joystick, jako Gra Roku 1991. 
Co ciekawe "Kick Off 2" otrzymał 
także nominację w kategorii 
najlepszych gier symulacyjnych 
konkurując na tym polu z F19 i F29 
"Retaliatorem"'! A oto kilka ocen, 
przyznanych grze przez magazyny 
komputerowe: ST Format 93%, Amiga 
Format 94%, Games Machine 92%, 
The One 96%, Amiga User Int 97%(1) 


Wybór: rodzaju boiska, czasu gry, siły wiatru itd. 


Ol 


— słowem, powszechny zachwyt. 

Pora zobaczyć, co zaważyło na tak 
entuzjastycznym przyjęciu kolejnego 
produktu firmy AANCO. Przede 
wszystkim nie ulepszano na siłę 
elementów, które zadecydowały o 
sukcesie pierwszej części gry, mamy 
więc znajome boisko, tak samo 
wyglądających zawodników i 
podobny, choć wzbogacony (jeszcze 
bardziej skomplikowany!) sposób 
sterowania rozgrywką, wszelkie 
doświadczenia nabyte podczas gry w 
"Kick Off” przydadzą się i teraz, z tą 
różnicą, że szczegółowy opis 
wszystkich możliwości oferowanych 
przez nową wersję programu, 
pochłonąłby przynajmniej połowę 
objętości tego pisemka Spróbujmy 
więc przybliżyć chociaż niektóre 
opcje, począwszy od tych, które są 
dostępne w trakcie meczu. Każdy 
natychmiast zwróci uwagę na klawisz 
R, czyli replay, włączający powtórkę 
ostatnich kilkunastu sekund gry, 
zarówno w normalnym tempie, jak i 
zwolnionym (S). Przyciśnięcie F1 w 
trakcie powtórki spowoduje zapisanie 
całej akcji na dysku (osobnym!), jako 
plik o długości ok. 24 kilobajtów. Oto 
spełnia się marzenie wszystkich 
graczy: każdą bramkę, czy piękną 
akcję można teraz uwiecznić, a 
następnie odtworzyć. Pochwalić się 
nią koledze, lub nawet wysłać na 
konkurs, jak ten zorganizowany przez 
redakcję miesięcznika "ST One". 
Klawisze 1—4 pozwalają w dowolnym 
momencie zmienić taktykę gry, od 
"murowania" własnej bramki, aż po 
szaleńcze ataki całą drużyną na 
połowę przeciwnika (drugi gracz 
używa takich samych klawiszy z 
klawiatury numerycznej). Ponadto 


...rzut sędziowski monetą, wybór boisk 


GEEMORY 


JzZzIJAi 


naciskając F4 i F5 można wprowadzić 
na boisko rezerwowych zawodników 
w razie kontuzji (analogicznie F9 i F10 
dla drugiego gracza). Klawisz P to 
pauza, zaś X zmiana wielkości 
"radaru" w lewym górnym rogu 
ekranu. 

Główne menu programu zawiera, 
obok znanych już rozgrywek 
ligowych, także puchary, pojedyńcze 
mecze międzypaństwowe, oraz 
mistrzostwa świata. KIT Design 
pozwala samemu wybrać kolory 
strojów dla poszczególnych 
reprezentacji, zaś Action Replay służy 
do edycji "Złotych Strzałów” — dysku 
zawierającego najpiękniejsze akcje i 
bramki, jakie  zachowaliśmy z 
poprzednich meczów. Options, to 
możliwość ingerowania w warunki gry 
i ustawienia ich wedle własnych 
potrzeb: wprawdzie najwygodniej gra 
się na boisku 0 normalnej 
nawierzchni, ale równie dobrze może 
być ona grzązka, lub śliska, podobnie 
wiatr może wiać w zakresie od 
lekkiego zefirka, aż po huragan. Nie 
lubimy remisów? Proszę bardzo, Extra 
Time, pozwala rozstrzygnąć 
spotkanie w dogrywce, a następnie w 
rzutach karnych. Są też standardowe 
opcje: ustawienie czasu gry, poziomu 
drużyny, wybór sędziego. Ciekawi 
natomiast After Touch — cóż to 
takiego? Otóż ustawienie After Touch 
umożliwia nadawanie piłce rotacji. W 
tym celu należy natychmiast po 
oddaniu strzału przechylić drążek w 
wybranym kierunku, wtedy piłka 
będzie leciała lekkim łukiem. Trzeba 
przyznać, że jest to bardzo trudna 
technika, lecz równocześnie bramki 
strzelone "w ten sposób są 
prawdziwymi perełkami i sprawiają 
wiele satysfakcji ich zdobywcom. 
"Kick Off 2" oprócz rozbudowanego 
menu i jeszcze bardziej 
wyrafinowanej, niż swój poprzednik, 
taktyki, posiada także inną cechę; jest 
mianowicie programem otwartym, 
który można rozszerzać o nowe 
elementy, w znacznym stopniu 
zmieniające oblicze gry. Na początku 
był "Player Manager", historia 
zawodnika, który otrzymuje posadę 
trenera—managera w trzecioligowym 
klubie, z zadaniem doprowadzenia go 
na wyżyny sztuki piłkarskiej. 


Wybieranie 
kolorów koszulek 


dla drużyn 
biorących udział 


Wybieranie 

drużyn do meczu 

towarzyskiego 
Wykonujemy tą trudną misję, 
rozgrywając mecze, ale również 
planując taktykę i _ dokonując 
przemyślanych transferów. Wybór jest 
duży, bowiem "Player Manager" 
zawiera zestaw ponad tysiąca 
zawodników, z których każdy ma 
indywidualną charakterystykę 
złożoną z około 20 parametrów. Dla 
formalności dodam, że autorem 
"Playera Managera” jest — jakże by 
inaczej — Dino Dini. 

Dysków z danymi dla "Kick Off 2" 
wydano już kilka: "The Final Whistle” — 
dodaje nowe możliwości (przepis o 
spalonym, nowe rodzaje nawierzchni, 
arbiter pętający się po boisku itd...), 
"Return To Europe"- pozwala wziąć 
udział w trzech europejskich 
pucharach. "Winning Tactics” jest 
zestawem gotowych taktyk dla "Player 
Manager'a". Tytułów znalazłoby się 
więcej, wciąż powstają nowe i udanie 
konkurują z innymi grami na listach 
przebojów. 

Podsumowując trzeba stwierdzić, że 
"Kick Off Il jest jak dotąd 
zdecydowanie najlepszym i 
najbardziej urozmaiconym 
programem piłkarskim, który dzięki 
wierności w oddaniu warunków gry, 
staje w jednym rzędzie z programami 
symulacyjnymi. Mistrzostwo w tej grze 
zdobywa się wyłącznie poprzez 
trening i doświadczenie. Nie od razu 
też trzeba wykorzystywać wszystkie 
możliwości jakie oferuje gra. Można je 
odkrywać powoli, stopniowo 
włączając je do swojego repertuaru. 
Poza wszystkim "Kick Off 2" jest jedną 
z tych nielicznych gier, do których 
często powracam, za każdym razem 
przeżywając równie silne emocje. 


opracował: Lech Zaciura 


Program z rodziny KICK OFF 
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Francuska firma Exxos nie jest 

bardzo znana na światowym rynku 
oprogramowania, lecz ma na swoim 
koncie gry, które odniosły już 
sukces — Captain Blood, Purple 
Saturn Day. Jej dziełem jest także 
przedstawiana poniżej gra Kult. 
Program należy do klasyki gatunku 
adventure-arcade. Wyróżnia się 
doskonałą oprawą graficzną i 
świetnymi efektami dźwiękowymi. 
Zdobył ogromne uznanie wśród 
graczy, a takze zyskał przychylność 
ekspertów — miesięcznik ST USER 
przyznał mu miano Star Game 
obdarzył najwyższą z możliwych 
oceną w podsumowaniu. 
Akcja gry toczy się wiele lat po 
ogromnej katastrofie, LOL 
pogrążyła świat w  bezładnym 
koszmarze. Wcielasz się w postać 
Rawena — mutanta psychicznego, 
należącego do rasy dominującej, 
która Ściśle kontroluje świat 
Normalnych. Dzięki bezwzględnym 
i twardym żądom, Normalni żyją w 
ciągłym strachu, przepełnieni są 
nienawiścią i nieufnością do 
Twojej rasy. Wszystko toczyłoby 
się tak dalej, gdyby nie dzień, który 
odmienił wszystko. Powrócił 
okrutny bóg Zorqą. Pojawił się nagle 
na niebie w swojej latającej 
machinie. Jego oddziały opętane 
szaloną żądzą CALI sieją 
spustoszenie LEJ oblężonych 
terenach. Wszystkie wsie 
zamieszkiwane przez Normalnych, 
zostały zrównane z ziemią, zaś 
mieszkańcy eksterminowani. 
Nadszedł dzień pokuty dla 
Protozorqów a mieszkańców 
świątyni Zorqa ukrytej gdzieś w 
górach. Twój rząd nie chce 
ingerować, ale Ty nie zamierzasz 
patrzeć spokojnie na szerzące się 
zło, zwłaszcza,że Twoja ukochana 
Sci Fi jest więziona w świątyni. 
Wyruszasz więc w góry i jesteś 
zdecydowany pokonać Harssaka — 
przywódcę  Protozorqów — i 
uwolnić swą miłość. 


of flying 
saucers 


Z araz po rozpoczęciu gry znajdujesz 
się 'w pomieszczeniu THE 
MASTER'S ORBIT. Postać, którą 
zobaczysz wręczy ci przedmiot. Może 
to być lina (ROPE), sztylet (DAGGER), 
mucha (FLY), itd. Są one wybierane 
losowo i po każdym nowym 
rozpoczęciu gry otrzymujesz inny. 
Należy dotąd wczytywać grę, aż 
otrzymasz sztylet. Jest on niezbędny 
aby ukończyć grę. 

Teraz musisz udać się do 
pomieszczenia THE NOOSE (idź w 
lewo). Jest tu zupełnie ciemno, 
wybierz wi ęc z menu po prawej stronie 
ekranu opcję SOLAR EYES. Ujrzysz 
przed sobą platformę, a na niej 
skazańca ze stryczkiem na szyi. Żeby 
przej ść dalej będziesz musiał dokonać 
jego egzekucji. A więc do dzieła! 
Skieruj kursor na linę po lewej stronie 
platformy i naciśnij lewy przycisk 
myszki. 

Wybierz opcję GRAB HOLD. Odszukaj 
dźwignię (LEVER), użyj opcji PUSH 
(zaraz potem rozlegnie się krzyk) i 


wyrok wykonany. Tuż pod dźwignią- 


znajdije się oko (EYE). Skieruj na nie 
kursor i wybierz opcję PRESS. 
Otworzą się niewidoczne dotychczas 
drzwi (TRAP DOOR). 

Po wybraniu PASS THROUGH 
znajdziemy się w różowym 
pomieszczeniu. Tu posuwamy się 
prosto, w lewo, i dwa razy prosto. 
Jesteś w pomieszczeniu CAVERN. Są 
tu dwie postaci: Norma—Jeani Ash. 
Kobieta(?) rozkaże ci rzucić broń. Użyj 
opcjj ACCEPT. Zapytany o cel 


the temple 













































podróży powiedz 
prawdę — TELL TRUTH. Gdy rozmowy 
ustaną przeszukaj pomieszczenie — 
opcja ZONE SCAN. Odkryjesz 
kamienną płytę (STONE SLAB). Użyj 
opcji LIFT. Nie zapomnij zabrać 
swego sztyletu oraz butelki (FLASK), 
znajduj ącej si ę w tym pomieszczeniu. 
Idź przejściem po lewej stronie. 
Przejdź przez TRAP DOOR do 
pomieszczenia REFECTORY. Teraz 
należy odnaleźć pomieszczenie 
PLACATING THE POWERS. Najpierw 
otwórz drzwi po lewej stronie, potem 
do przejścia, teraz do SAURAS 
REPOSE, potem do IN THE 
PRESENCE OF GOD i wreszcie po 
prawej stronie drzwi do PLACATING 
THE POWERS. 

Tu musisz pozbawi ć życia kapłankę — 
opcja ATTACK. Następnie użyj opcji 
PSI SHIFT by zdobyć rytualny, ofiarny 
sztylet (SACRIFICIAL BLADE). Potem 
ta sama opcja by zdjąć drugiej 
kapłance maskę (MASK). Po tych 
czynnościach czeka cię niespodzianka 
— postać, której zabrałeś maskę to 
twoja partnerka SCI Fl! Pozostaje ona 
jednak pod wpływem hipnozy. Użyj 
opcji BRAINWARP by oczyścić jej 
umysł, a następnie daj jej do wypicia 
butelkę (GIVE HER FLASK TO DRINK). 
W ten sposób uzdrowisz SCI Fl. Skieruj 
teraz kursor na ołtarz (ALTAR) i użyj 
opcji INSPECT. Odszukaj dźwignię 
(LEVER) i użyj opcji PUSH — ołtarz 
otworzy się. Wróć teraz do 
pomieszczenia REFECTORY i 
używając opcji STICKY FINGERS 


cofnij się przez TRAP DOOR do 
pomieszczenia CAVERN. 

Teraz udaj się do prawego przej ścia. 
Idź raz prosto, potem w prawo, prosto 
do TRAP DOOR i znów do THE 
NOOSE. Tu jak poprzednio oświetlamy 
pomieszczenie opcją SOLAR EYES. 
Teraz do MASTER'S ORBIT, a potem do 
MASTER'S EYE. Tu zabij postać 
rzucając sztyletem (THROW). Gdy 
upadnie, przeszukaj go (SEARCH) i 
weź gwizdek (WHISTLE). Zagwi żdż na 
nim —opcja WHISTLE, a otworzy się 
głęboka jama (A DEEP CAVITY). Zajrzyj 
tam — LOOK i weź jajko (EGG). Teraz 
udaj się do pomieszczenia THE 
RETURN. Wybierz drzwi THE RING. 
Tu poruszamy się następująco: trzy 
razy prosto, w lewo, aż zobaczysz 
drzwi THE CONCOURSE. Nie wchodź 
tam bo zginiesz marnie. Idź w lewo i 
jeszcze raz w lewo. Znajdziesz się 
przed drzwiami-kratą. Otwórz rygiel 
(BOLT) opcją PULL. Teraz kursor na 
kraty i opcja PASS. Wpadniesz do 
wody, lecz nie martw się. Użyj opcji 
STICKY FINGERS i wyjdź przez tunel 
w dachu. Posuwaj się w górę (UP) i 
znów znajdziesz sie w PLACATING THE 
POWERS. Teraz musisz udać się do 
pomieszczenia THRESHOLD OF 
TRUTH, czyli najpierw do REFECTORY 


...spotkanie ze strażnikiem 


i w tył. Zabij krzykliwą kapłankę 
(ATTACK) i umieść jajko (PUT IN) w 
otwartej paszczy goryla (po lewej 
stronie ekranu). Otworzą si ę zamkni ęte 
dotychczas kraty. Przed tobą jest pulpit 
(LECTERY). Użyj opcji inspect. Teraz 
zabierz z pomieszczenia statuetkę 
(STATUETTE) używając opcji PSI 
SHIFT. Statuetka znajduje się w lewym 
górnym rogu ekranu. ldź teraz do 
pomieszczenia SAURAS  REPOSE 
(przej ście za pulpitem — na wprost). 
Używając opcji PUT IN umieść 
statuetkę w niszy (NICHE). Włóż teraz 
małpę (MONKEY) do tunelu, który się 
otworzy i idź do IN THE PRESENCE OF 
GOD. Otwórz 
gwiezdną ścianę 
(STARRAY WALL) 
i wejdź do 
ostatniej lokacji 
w grze. Tu pojawi 
się ZORQ. 
Załatwisz go 
używając opcji 

EXTREME 

VIOLENCE. 
Zostaje jeszcze 
jego kumpel 

HARSSK. 
Zastosuj w 
stosunku do niego 


Główny hol; 
w tym 
miejscu 
rozpoczyna 
się twoja 
przygoda. 


BRAINWARP i zamknij TRAP DOOR 
używając PSI SHIFT. 

Jak pewnie zauważyłeś HARSSK 
porywa twoją partnerkę i odgraża się, 
że ją zabije. Próbuje wspiąć się na 
drabinę, trzymając jednocześnie SCI 
Fl. Bądź więc w pogotowiu — weź 
sztylet do ręki. Musisz poczekać aż 
HARSSK wejdzie wyżej (trochę to trwa) 
i sam puści SCI Fl. Wtedy bez litości 
rzuć w niego sztyletem. Padnie od razu, 
a ty razem ze swą partnerką odlecicie z 
tego ponurego miejsca. 


Postacie, z którymi będziesz się spotykał w czasie gry. 
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Jest ło gra sirałegiczna, która jak wiele innych podejmuje lemał 
odwiecznej walki Dobra ze Złem. Czyni ło jednak w sposób 
odmienny, przedstawiając wojnę pomiędzy dwoma cywilizacjami 
przy pomocy wspaniałej, plastycznej grafiki, nie zubażając 
równocześnie strony stralegicznej. Na ekranie prawdziwi ludzie 
budują "prawdziwe budowle i loczą z Wrogami najprawdziwsze 
walki, a wszystko ło z pełnym wykorzysłaniem możliwości 
animacyjnych szesnastobiłowego kompulera. Na czas rozgrywki 
stajesz się kimś w rodzaju Boga, kierującego swymi wyznawcami 
w łaki sposób, żeby prześcignąć przeciwnika i osłalecznie 
zapanować na Ziemi. Bądź dla nich dobrym mzimu. 


ODWIECZNA WALKA SIŁ 
DOBRA I ZŁA. 
CZY TWOJA NACJA 
ZDOMINUJE SWIAT ? 


"Populous” oferuje na wstępie trzy tryby rozgrywki: Conquest, Tutorial i 
Custom. Ten pierwszy to właściwa gra, czyli podbój kolejnych światów o 
wzrastającym stopniu trudności. Tutorial i Custom są trybami bardzo do siebie 
podobnymi, a ich najważniejszą cechą jest możliwość ingerowania w ponad 60 
parametrów, kształtujących grę, można także zbudować własne światy z 


dostępnych elementów i rozegrać walkę na ustalonych przez siebie warunkach. 


REGUŁY GRY 


Światy "Populousa" zamieszkują 
osadnicy, należący do dwóch 
zwalczających się cywilizacji. Stawiają oni 
dla siebie domy i rozmnażają się, trzeba 
przyznać, w dość skryty sposób: po 
prostu z każdej budowli co jakiś czas 
wychodzi nowy osadnik, podejmując 
wspólnie z pozostałymi działania zgodne 
z wydanym przez Ciebie rozkazem. 
Często zdarza się, że osadnik ginie w 
walce, lub umiera z głodu— znika nagle z 
ekranu. Każda cywilizacja posiada swój 
symbol kultu — rodzaj świątyni w kształcie 
dużego krzyża dla Sił Dobra i czaszki dla 
Sił Zła. Najważniejszą postacią w 
narodzie osadników jest przywódca, 
trzyma on w swych dłoniach miniaturkę 
symbolu kultu i stanowi łącznik pomiędzy 
bogiem a jego wyznawcami. Jak 
przekonasz się w trakcie gry, ten element 
nie ma jedynie mitologicznego znaczenia, 
lecz w znacznym stopniu decyduje o 
strategii walki. Jeżeli przywódca znajduje 
się w budowiii, jest ona również opatrzona 
miniaturką symbolu kultu. 

Po pokonaniu Sił Zła, czyli zniszczeniu 
budowli wroga i zabiciu wszystkich jego 
osadników, otrzymujesz do podboju 
następny świat, w którym przeciwnik jest 
już trudniejszy do zwyciężenia. W sumie 
światów jest aż 500, więc i skala trudności 
rośnie powoli. Krainy mogą mieć różny 
charakter: pustynny, trawiasty, albo 
skalisty, a rodzaj terenu i warunki na nim 
panujące, stanowią o tempie i stylu gry. 





Ekran "Populousa” podzielony został na kilka części: Księga Światów — to rodzaj żywej mapy, obejmującej całe pole 
gry; białe, pulsujące punkty oznaczają Twoje zabudowania, ciemne — budowie wzniesione przez przeciwnika. 
Ponadto widoczni są wszyscy osadnicy, w postaci ruchomych, migających kropek. 

Powiększony Fragment Mapy — a dokładniej miejsca wskazanego przez kursor w Księdze Światów, to 
trójwymiarowy, szczegółowy obraz, na którym możesz dać upust swej działalności, zmieniając ukształtowanie 
terenu, lub zsyłając nań przeróżne plagi. 
Wskaźnik Siły — obrazowo pokazuje, na jakie działania możesz sobie w danej chwili pozwolić. Przyrost siły wynika 


bezpośrednio ze stopnia rozwoju cywilizacji i typu zabudowy, pośrednio zależy też od innych czynników, np. od 
rodzaju świata, w jakim toczy się walka. 
Rozkazy — przedstawione w postaci zestawu symboli, służą do sterowania grą. 

Tarcza Informacyjna — jak nazwa wskazuje, podaje Ci informacje: ogólną, o sile każdej cywilizacji i szczegółową, o 
stanie wybranej postaci lub budowli. 


ROZKAZY 


Rozkazy dzielą się na kilka rodzajów. 
Zacznijmy od tych, którymi 
bezpośrednio kierujesz poczynaniami 
swego ludu. 


Osiedlajcie Się [1]- osadnicy rozchodzą 
się w poszukiwaniu płaskiego terenu, na 
którym można się pobudować. 
Znalazłszy takie miejsce osadnik buduje 
sobie siedzibę o wielkości zależnej od 
liczby płaskich pól w sąsiedztwie. Na 
szałas wystarczy jedno płaskie pole 
wśród skał, zamek wymaga aż 25 pól 
równego terenu. 


Gromadźcie Się [2]- osadnicy szukają 
innych osadników, aby połączyć się z 
nimi w jednego silnego osobnika. Jeżeli 
osadnik nie znajdzie towarzystwa, 
będzie próbował się osiedlić. 


Walcz [3]-- czyli po prostu "odszukaj 
wroga i zabij go”. Osadnicy, którzy nie 
będą w stanie wykonać tego rozkazu, 
spróbują się osiedlić. 


Idź do Symboly Kultu [4]- wszyscy 
osadnicy kierują się w stronę przywódcy, 
który z kolei zmierza najkrótszą drogą do 
symbolu kultu. Jeżeli nie masz 


przywódcy, zostaje nim ten osadnik, 
który pierwszy dotknie symbolu kultu. 


Jak widać, są tylko cztery zasadnicze 
rozkazy lecz wraz z pozostałymi 
pozwalają one na stosowanie 
urozmaiconej taktyki. Szczególnie 
ciekawy jest ten ostatni; można przy jego 
pomocy stworzyć z wielu osadników 
jednego bardzo silnego przywódcę, lub 
przeprowadzić "bezrobotnych" 
osadników na nowe, nie zamieszkane 
tereny. 

Przyjrzyjmy się teraz rozkazom, 
służącym do "działań terenowych”: 


Prace Ziemne [5]-- naciśnięcie lewego 
przycisku myszy powoduje podniesienie 
wybranego pola, zaś wciśnięcie 
prawego przycisku — jego opuszczenie 
Przede wszystkim jest to metoda 
wyrównywania terenu dla uzyskania 
bardziej zaawansowanej zabudowy, 
oraz powiększenia swego terytorium. 
Żeby prowadzić prace ziemne musisz 
mieć w polu widzenia chorągiewkę 
własnego zabudowania, lub chociaż 
jednego swojego osadnika, zależnie od 
opcji gry. 


Postawienie Symbolu Kultu [6]- możesz 
go umieścić w dowolnym miejscu 
świata, jednak aby to uczynić, musisz 


mieć przywódcę. W przypadku śmierci 
przywódcy, symbol kultu sam przenosi 
się na miejsce, w którym przywódca 
zginął. Często stosowaną taktyką jest 
umieszczenie symbolu kultu na 
terytorium wroga, aby wedrzeć się tam 
rozkazem "ldź do Symbolu Kultu”. 


Trzęsienie Ziemi [7]-- pierwszy z 
rozkazów bojowych, zmienia układ 
terenu na powiększonym fragmencie 
mapy i niszczy budynki, które się tam 
znajdują. k 


Bagna [8]-- rozkaz powoduje powstanie 
bagien na zaatakowanym terenie, a 
wpadający w nie osadnicy topią się. 
Można je "osuszać", podnosząc i 
opuszczając zabagnione pola. Rozkaz 
ten działa tylko na płaskim terenie. 


Rycerz [9]- przemiana przywódcy w 
rycerza — bezwzględnego typa, nad 
którym nie masz żadnej kontroli. Idzie on 
najkrótszą drogą na terytorium wroga, 
aby palić tam domostwa i zabijać 
przeciwników, dopóki sam nie polegnie. 
W miejsce gdzie nastąpiła przemiana 
przenosi się symbol kultu i teraz musisz 
stworzyć nowego przywódcę. 


Wulkan [10]- powoduje stożkowe 
wypiętrzenie terenu, usiane licznymi 
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skałami, oraz zniszczenie wszystkich 
znajdujących się tam zabudowań. Żeby 
pozbyć się skał, należy teren znajdujący 
się pod nim opuścić aż do poziomu 
morza. 


Potop [11]-- rozkaz ten podnosi poziom 
wody o jedno pole. W opcji "Water Is 
Fatal" wszyscy zatopieni osadnicy 
natychmiast giną, w innym wypadku 
pływają jeszcze jakiś czas, oczekując 
ratunku. 


Armagdeon [12]-- czyli Święta Wojna, to 
sposób na szybkie rozstrzygnięcie losów 
świata. Wszyscy osadnicy porzucają 
swoje siedziby i biegną w centralny punkt 
mapy, żeby stoczyć tam ostateczną 
walkę z wrogiem, na śmierć i życie. 

Jest to wybór kataklizmów na każdą 
okazję, przy czym możliwość użycia 
wybranego rozkazu zależy zarówno od 
tego, czy dysponujesz odpowiednim 
zapasem energii, jak i od opcji 
ustalonych przez autorów gry dla danego 
świata. Są poziomy, na których nie 
możesz wywołać niektórych żywiołów, 
lub nawet wykonywać prac ziemnych. 
Częstym zabiegiem jest przyznanie obu 
walczącym stronom różnych arsenałów, 
co ubarwia rywalizację i zmusza gracza 
do ciągłej modyfikacji swojej strategii. 


MOŻNA JUŻ GRAĆ... 


Tym niemniej wypada opisać również 
pozostałe opcje, a jest ich bardzo wiele. 





Strzałki [13] służą — jak łatwo zauważyć 
— do przesuwania krajobrazu, jednak jeśli 
chcesz szybko przenieść się na dużą 
odległość, wtedy wygodniej jest kliknąć 
w wybrane miejsce na mapie świata. 

Znak Zapytania [14]- zamienia kursor w 
miniaturową tarczę; możesz ją 
"przydzielić" (zrób to dokładnie) 
dowolnemu osadnikowi, lub budynkowi, 
aby uzyskać o nim szczegółowe 
informacje. Zostaną one wyświetlone na 
tarczy informacyjnej. 

Tarcza informacyjna jest podzielona na 
cztery pola: 

— lewe góme pole pokazuje, do której z 
walczących stron należy wskazany obiekt 
lub osoba. 

— prawe górne pole obrazuje stopień 
rozwoju cywilizacyjnego, w zakresie od 
gołej pięści i kamienia, do miecza. 

— lewe dolne pole informuje, czy chodzi 
o osadnika, czy o budowlę. 

— prawe dolne pole zawiera dwa paski. 
W przypadku budowli żółty pasek 
wskazuje jej obronność, zaś zielony ile 
czasu pozostało do wyjścia z niej 
nowego osadnika. 

Gdy informacja dotyczy osadnika, oba 
paski zajmują się liczeniem jego siły, lecz 
pokazują to w sposób dość zawiły. 

Spróbujmy rzecz całą wyjaśnić: wyobraź 
sobie, że prawy pasek pokazuje 
sekundy, a lewy minuty. Kiedy lewy 
pasek się przepełni, miejsce koloru 
brązowego zajmie kolor żółty- będą to 
już godziny. Teraz przelicz to sobie w 
myślach na jednostki energii i już 
wszystko jest jasne, prawda? Jeżeli 
jednak nie do końca jesteś zorientowany, 
zapamiętaj, że osadnik z choćby 


SYMBOLE POLECEŃ DO GRY "”POPULOUS” 


odrobiną "minutowej" energii jest 
silniejszy od tego, który ma dużo 
"sekundowej", a osadnik z żółtymi 
"godzinami" to prawdziwy mocarz. W 
praktyce na wynik pojedynku pomiędzy 
dwoma osadnikami, ma także wpływ 
różnica w poziomie cywilizacyjnym. 
Wskaźniki po obu stronach tarczy 
informacyjnej pokazują ogólną siłę obu 
rywalizujących stron. 


Rozkazy odszukiwania pozwalają 
znaleźć w ferworze walki określone 





miejsce, lub postać. Natychmiast po 
wykonaniu rozkazu tarcza informacyjna 
pokaże przez chwilę wszystkie dane o 
odszukanym obiekcie, po czym powróci 
do dawnej zawartości. 


Odszukanie osoby [15]-- lub budowli, 
której wcześniej przydzieliłeś tarczę. 


Odszukanie rycerza [16]-- kolejne 
naciskanie lewego przycisku myszy 
pozwala zobaczyć następnych rycerzy, o 
ile stworzyłeś więcej niż jednego. 
Czasem zdarza się, że w toku działań, 
kilku rycerzy połączy się w jednego 











silniejszego. 


Odszukanie bitwy [17]-- jeżeli 
jakakolwiek toczy się w danym 
momencie. 


Odszukanie przywódcy [18]-- jeśli akurat 
nie masz przywódcy, użycie tego rozkazu 
spowoduje odnalezienie symbolu kultu. 


Z pewnością najczęściej będziesz 
korzystał z ostatniego polecenia — 
kontrolowanie tego, co robi przywódca 
ma istotne znaczenie dla przebiegu gry. 
Warto również znać na bieżąco 
poczynania przywódcy niewiernych, 
umieszczając na nim miniaturkę tarczy. 


POD KONTROLĄ 


Gra w trybie Conquest nie pozwala na 
zmianę jakiegokolwiek parametru 
rozgrywki, za to tryb Custom daje 
możliwość nieskrępowanego buszowania 
po kilkudziesięciu przyciskach i 
wykazania się własną inwencją. 


Game Balance [19]-- to coś w rodzaju 
menu działań, które określa, jakie akcje 
może podejmować każda ze stron 
podczas walki w danym świecie. Są to 
kolejno: 

— modyfikowanie terenu, 

— atakowanie budynków, 

— atakowanie przywódcy, 

— użycie rozkazu Trzęsienie Ziemi, 

— użycie rozkazu Bagna, 

— użycie rozkazu Rycerz, 

— użycie rozkazu Wulkan, 

— użycie rozkazu Potop, 

— użycie rozkazu Święta Wojna, 


Poniżej znajdują się dwa wskaźniki, z 
których jeden określa agresywność 
działań wojennych (dotyczy to oczywiście 
tylko komputera), zaś drugi — Rate — 
tempo rozmnażania się osadników. 
Kliknięcie lewym przyciskiem myszy na 
piktogram Game Balance wyświetli opcje 
dla Sił Dobra, a prawym— to samo dla Sił 
Zła. 


Game Setup [24]- pokazuje możliwe do 
wyboru warianty rozgrywki: 


One Player — gra przeciwko 
komputerowi, 

Two Players — gra przeciwko drugiemu 
graczowi za pośrednictwem modemu, 
Play Game — normalna gra. 


Paint Map — budowanie świata. Możesz 
zmodyfikować aktualny krajobraz, lub 
stworzyć własny świat od początku. 
Klawisz Delete czyści mapę, a klawisze 
F1-F8 pozwalają wprowadzać 
następujące zmiany: 


F1 — osadnik Sił Dobra (Shift + F1 
przywódca Sił Dobra), 

F2 — osadnik Sił Zła (Shift + F2 
przywódca Sił Zła), 

F3 — drzewo lub roślina (kilka rodzajów 
do wyboru), 

F4 — skała (także kilka rodzajów), 

F5 — usunięcie obiektu lub osadnika z 
wybranego pola, 

F6 — zwiększenie Sił Dobra (Shift + F6 
zmniejszenie), 

F7 — zwiększenie Sił Zła (Shift + F7 
zmniejszenie), 

F8 — lustrzane powielenie krajobrazu. 
Ponadto klawisze 1—4 pozwalją wybrać 
typ krajobrazu. 


Good — kierujesz Siłami Dobra. 

Evil — kierujesz Siłami Zła. 

Human vs Computer — grasz przeciwko 
komputerowi. 

Computer vs Computer — komputer gra 
sam ze sobą, możesz jednak ingerować 
w dowolnym momencie gry opowiadając 
się po jednej lub po drugiej stronie. 
Conquest/Custom — wybór trybu gry. 


Game Options — możliwość modyfikacji 
pięciu praw, rządzących światem 
"Populousa": 


Water Is Fatal — osadnik, który wpadnie 
do wody natychmiast ginie. W opcji 
Water Is Harmful pływa jeszcze przez 
krótki czas. 

Swamps Shallow — zabagnione pole, na 
które wpadnie osadnik zamienia się w 
zwykłe pole. Po ustawieniu Swamps 
Bottomless, bagno można usunąć 
jedynie pracami ziemnymi. 


Z tego menu można 
wybrać akcje jakie 
mogą być 
podejmowane przez 
każdą ze stron biorącą 
udział w grze (Game 
Balance). 

Dotyczą one używania 
odpowiednich 
rozkazów, oraz stopnia 
ich agresywności. 


Cannot Build — włączenie tej opcji nie 
pozwala ingerować w ukształtowanie 
terenu. 

Build Up And Down — zezwolenie na 
wykonywanie wszystkich prac ziemnych. 
Build Only Up — możesz tylko podnosić 
teren. 

Build Near People/Towns — wybór, czy 
prace ziemne możesz prowadzić, gdy na 
ekranie widzisz choć jednego swojego 
osadnika, czy flagę któregoś z własnych 
budynków. 


Save a Game — Zapisanie na dysku 
stanu gry w postaci standardowego pliku. 
Load a Game — załadowanie 
zapisanego wcześniej stanu gry. 

Move To Next Map — w trybie Custom 
losowe wybieranie jednego ze światów. 
Restart This Map — rozpoczęcie od 
nowa gry w tym samym świecie. 
Surrender This Game — poddanie gry. 


Message [20]-- grając z drugą osobą 
poprzez modem, lub sieć komputerową, 
możesz przesłać komunikat o długości 
do 20 znaków. 


Wreszcie ostatnie trzy ikony, łatwo 
czytelne: 

FX [21]-- włączanie i wyłączanie efektów 
dźwiękowych. 

Muzyka [22]- możliwość posłuchnia 
muzyki (tylko Amiga). 

Pauza [23] 


I TO JUŻ KONIEC 


Jeśli czytając instrukcję "Populousa" 
doszedłeś do wniosku, że jest to gra 
trudna i skomplikowana, to chciałbym 
rozwiać te obawy. Atrakcyjność 
"Populousa" polega nie tylko na 
znakomitej, przestrzennej grafice, lecz 
także na tym, że wszystkie elementy gry 
dają się łatwo oswoić i tworzą logiczną 
całość. Po zapoznaniu się z zasadami 
rządzącymi komputerowym światem i 
krótkim treningu, możesz już próbować 
pierwszych podbojów, całą uwagę 
skupiając na wyborze odpowiedniej 
taktyki. Powodzenia! 


opracował: Lech Zaciura 
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pore część przygód 
sympatycznego 
podrywacza zakończył 
Happy End. Szczęście 
jednak nie trwało długo — 
autorzy programu zadbali o 
to, aby Larry ponownie 
wpadł w tarapaty i bawił 
nas swoimi nowymi 
przygodami. 
Przypomnę, że bohaterem 
programu jest łysiejący, 
zakompleksiony 
nieudacznik. Trwoni czas w 
nocnych barach próbując 
podrywać dziewczyny. 
Ubrany w biały, 
nienagannie skrojony 
garnitur, snuje się smętnie 
po ekranie, wzbudza 
ogólną sympatię i dostarcza 
doskonałej rozrywki 
wszystkim, którzy 
zdecydują się uczestniczyć 
w jego niesamowitych 
przygodach. 
Twórcą postaci Larry'ego 
jest znakomity programista 
Al Lowe. 
W poprzednim, 
październikowym numerze 
"Computer Studio" 
zamieściliśmy artykuł 
"AI,Sierra i Larry — historia 
prawie wspólna”, w którym 
znalazły się m.in: sposób 
kreowania postaci 
Larry'ego, a także krótka 
charakterystyka 
dotychczasowych 
osiągnięć firmy Sierra. 
Przedstawiliśmy wówczas 
rozwiązanie do pierwszej 
części przygód 
sympatycznego 
podrywacza — Larry 1. 
Nadszedł więc czas na 
kolejny odcinek serialu. 
Po olbrzymim sukcesie 
programu LEISURE SUIT 
LARRY IN THE LAND OF 
THE LOUNGE LIZARDS 


Score: 3 of SA 





(czyli Larry 1), kierownictwo 
firmy Sierra postanowiło, iż 
powstanie nowy program 
będący kontynuacją 
przygód Larry'ego. Wkrótce 
ukończono LEISURE SUIT 
LARRY GOES LOOKING 
FOR LOVE IN SEVERAL 
WRONG PLACES — Larry 
2, który przewyższył 
swojego poprzednika 
oprawą graficzną i 
ciekawszą, bardziej 
rozbudowaną fabułą. 
Poniżej zamieściliśmy 
sposób ukończenia drugiej 
części przygód Larry'ego. 


OBSŁUGA GRY 


Sterowanie postacią 
odbywa się podobnie jak w 
innych grach firmy Sierra : 
przy pomocy myszki 
naprowadzamy strzałkę na 
punkt do którego ma iść 
Larry i wciskamy lewy 
przycisk (można także 
używać klawiszy kursora). 
Wszystkie inne polecenia 
wydajemy wpisując 
odpowiednie polecenia 
przy użyciu klawiatury, w 
związku z tym nieodzowna 


















jest znajomość języka 
angielskiego (chyba, że 
skorzystacie z instrukcji 
zamieszczonej poniżej). 
Wyrazy, które trzeba będzie 
wpisywać umieszczone są 
w nawiasach i wyróżnione 
tłustym drukiem. 
Każdorazowo po wpisaniu 
odpowiedniego polecenia 
należy wcisnąć klawisz 
RETURN. 

Wciśnięcie klawisza ESC 
(Atari ST) powoduje 
wyświetlenie menu w górnej 
części ekranu — oto jego 
funkcje: 

ABOUT — informacje o 


programie i jego autorach 
(podobny efekt 
otrzymujemy poprzez 
jednoczesne wciśnięcie 
dwóch klawiszy 
(CONTROL i A). 

HELP — informacje o 
zasadach obsługi 
programu (F1). 

FIEGS 

SAVE GAME — nagranie 
aktualnego stanu gry na 
dyskietkę (F5) 

RESTORE GAME — 
rozpoczynasz grę od 
nagranego wcześniej 
fragmentu programu (F7) 
QUIT — powrót do systemu 





(CONTROL i Q). 
ACTION : 

PAUSE GAME — 
zatrzymanie gry 
(CONTROL iP) 
INVENTORY — stan 
posiadania Larry'ego 
(CONTROL i I) 

RETYPE — poprawa 
wpisywanego 

polecenia (F3) 

BOSS KEY — opcja 
wymyślona dla tych, którzy 
grają w pracy , 
(CONTROL i B) 

FILTH LEVEL — ustalasz 
jak dalece erotyczne ma 
być zabarwienie gry 
(CONTROL iF) 

TRITLE PHRASE — możesz 
wybrać formę pożegnania 
w przypadku zakończenia 
gry (CONTROL i T) 
SPEED: 

CHANGE — zmiana 
szybkości z jaką porusza się 
Larry (CONTROL i S) 
FASTER — szybciej (+) 
NORMAL — normalnie (=) 
SLOWER — wolniej (—) 
SOUND : 

VOLUME — zmiana 


głośności muzyki 
(CONTROL i V) 

TURN OFF/ON — 
włączanie/wyłączanie 
muzyki (F2). 


SPOSÓB UKOŃCZENIA 
(ej;4 


Przed rozpoczęciem gry 
musisz koniecznie 
przypomnieć sobie numer 
telefonu do pewnej 
panienki. No, dalej Larry ... 
jak to było ... tak 
przypomniałeś sobie ... 
555—7448 (Atari 
ST,IBM),555—1111 (Amiga). 
Zabawę rozpoczynasz 
przed domem swojej 
ukochanej. Musisz najpierw 
wejść do garażu i wziąć 
dolara (TAKE BILL). Pójdź 
do sklepu — QUIT MARKT 
— i kup bilet do maszyny 
loteryjnej (BUY TICKET). 
Podejdź do maszyny i 
podaj sześć dowolnie 
wybranych numerów 
mieszczących się w 
przedziale liczb od 100 do 
999, a otrzymasz 
zaproszenie do udziału w 
telewizyjnym Show. 
Następnie skieruj się do 
studia telewizyjnego. Pokaż 
recepcjonistce bilet (SHOW 
TICKET). 

Okazuje się, że kobieta 
zapomniała zabrać swoje 
okulary i prosi Cię o pomoc 
w ustaleniu czy numery na 
Twoim bilecie odpowiadają 
tym, które ona poda. 
Należy na kartce spisać te 
numery w odpowiedniej 
kolejności. Nawet nie 
przypuszczałeś, że oto 
przed Tobą otwiera się 
szansa na zrobienie kariery. 
Wejdź do środkowego 
pokoju, usiądź na ławce 
(SIT) i zaczekaj. Po chwili 
zjawi się mężczyzna, wstań 
(STAND) i pójdź za nim. 
Przez przypadek weźmiesz 
udział w telewizyjnym 
Show, lecz nie w tym do 
którego zostałeś 
zaproszony. Na zadawane 
pytania odpowiadaj ... 
cokolwiek. Jesteś 
szczęściarzem Larry — 
wygrałeś bilet na rejs w 
towarzystwie pięknej 
dziewczyny. 

Po programie usiąć w 
środkowym pokoju (SIT), po 
chwili wbiegnie tam 
rozhisteryzowana kobieta — 
pójdź za nią i odbierz 
banknot o nominale 
1.000.000 dolarów. Możesz 
wreszcie wyjść i udać się na 
zakupy. 

We włoskim sklepie weź 
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kostium kąpielowy (TAKE 
SWIMSUIT) i zapłać za 
niego (PAY). Warto by 
jeszcze odwiedzić fryzjera 
(SIT), a gdy już będzie po 
wszystkim wyjdź z salonu. 
Idź do QUIKI MARKET'u. 
Tam podejdź do maszyny z 
wodą sodową i włącz ją 
(USE SODA MACHINE), 
zapłać (PAY) i idź do 
następnego sklepu — 
SWAPS DRUGS. Weź z 
półki krem do opalania 
(TAKE SUNSCREAMĘ) i 
zapłać (PAY).Teraz należy 
wrócić do miejsca gdzie 
rozpoczynałeś grę tj. przed 
dom swojej ukochanej Ewy. 
W koszu na śmieci leży 
paszport (TAKE 
PASSPORT) — weź go. W 
pobliskim sklepie 
muzycznym wdajesz się w 
miłą pogawędkę z 
dziewczyną (TALK GIRL), 
ale twoja znajomość języka 
hiszpańskiego jest tak 
słaba, że od razu zwracasz 
na siebie uwagę. 
Wpakowałeś się w niezłą 
kabałę Larry — zostałeś 
pomyłkowo uznany za 
agenta obcego wywiadu, 
który rzekomo ma 
dostarczyć ONKLUNK 
doktorowi NONOOKIE, a 
ten z kolei przekaże go 
KGB. Zaraz po wyjściu ze 
sklepu będziesz śledzony 
przez agentów obcego 
wywiadu. Nie świadomy 
niczego kierujesz się na 
pomost, gdzie pokażesz 
paszport (SHOW 
PASSPORT) i wejdziesz na 
statek. Tam odwiedź 
fryzjera i usiądź wygodnie w 
fotelu (SIT) po czym zabierz 
perukę (WIG) i wyjdź. 
Następnie pójdź do 
restauracji, gdzie zabierz 





kanapkę (TAKE DIP). 
Nadszedł czas, żeby 
obejżeć swoją kajutę — 
przyznaję, że nie jest tu 
przytulnie. Nie nudź stary 
tylko przebieraj się 
(CHANGE SUIT) i pędź do 
basenu. Zanim wskoczysz 
do wody, natrzyj ciało 
kremem (USE 
SUNSCREAM) i usiądź 
wygodnie na leżaku (SIT). 
Po rozkosznej kąpieli 
słonecznej wstań (STAND) i 
wskocz do wody. To jest 
życie ! Możesz pływać 
(SWIM) i nurkować (DIVE) 
do woli. Jeśli uda Ci się 
zanurkować dostatecznie 
głęboko, to na dnie basenu 
znajdziesz górną część 
kostiumu bikini. Weź ją 
(TAKE BIKINI TOP) i wyjdź 
z basenu (GET OUT). 
Ponownie natrzyj ciało 
kremem (USE 
SUNSCREAM) i ponownie 
zalegnij w leżaku (SIT) . 
Potem idź do swojej kajuty 
przebierz się , a następnie 
otwórz drzwi (OPEN DOOR) 
do sąsiedniego 
pomieszczenia. Tam 
zamiast dziewczyny 
spotykasz jej matkę. Wróć 
szybko do swojej kajuty, a 
następnie idź do sąsiedniej, 
gdzie otworzysz szufladę 
(OPEN DRAWER) i 
zabierzesz przybory do 
szycia (TAKE SEWING KIT). 
Teraz do swojej kajuty po 
owoc (TAKE FRUIT) i na 
mostek kapitański. Wciśnij 
przycisk (PULL SWITCH) i 
pędem do łodzi ratunkowej. 
Wskocz do niej (GET IN 
BOAT) i opuść ją na 
powierzchnię wody. Przez 
te emocje tak zgłodniałeś, 
że błyskawicznie pożerasz 
kanapkę (USE DIP), po 





czym załóż perukę (USE 
WING). Teraz czeka Cię 
trudny 10 dniowy rejs. 
Czyha na ciebie wiele 
niebezpieczeństw, ale mam 
nadzieję, że uda Ci się to 
przetrzymać... 

Po monotonnej i 
wyczerpującej podróży 
poczujesz wreszcie grunt 
pod stopami. Znalazłeś się 
na pięknej plaży. Pójdź do 
dżungli i zerwij tam piękny 
kiat (TAKE FLOWER). 
Wkrótce dojdziesz do 
restauracji. Porozmawiaj z 
kelnerem (TALK MAN) i 
usiądź (SIT). Jednak nie 
dane Ci będzie zjedzenie 
posiłku — podejdź do 
bufetu i weź nóż (TAKE 
KNIFE) i wyjdź z baru. 
Następnie pójdź do hotelu, 
tam z pokoju zabierz 
zapałki (TAKE MATCHES), 
a złazienki mydło (TAKE 
SOAP). Teraz możesz pójść 
do fryzjera. Siadaj (SIT) i 
zaczekaj na piękną 
fryzjerkę. Odświerzony, 
wybierasz się na plażę 
nudystów. Zabierasz bikini 
(TAKE BIKINI) i wracasz do 
swojego pokoju 
hotelowego. Za ścianą 
przebiesz się (CHANGE 
SUIT), a do stanika włóż 
mydło (PUT SOAP INTO 
BIKINI). Zeby całkowicie 
upodobnić się do kobiety 
należy ogolić całe ciało. Tę 
czynność trzeba powierzyć 
fachowcowi — więc udaj się 
do fryzjera. Teraz możesz 
bezpiecznie przejść plażą, 
nie rozpoznany przez 
żadnego agenta. Gdy 
dotrzesz do skały, idź 
spokojnie, a na końcu zmień 
ubranie (uwaga, ubranie 
możesz zmienić tylko na 
parkingu przed lotniskiem, 
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lecz trzeba utrafić na 
odpowiedni moment, gdyż 
plansza ta nie pojawia się 
nam jako osobny obrazek, 
a jest uwzględniona w 
tekście) — (CHANGE SUIT). 
Przy wejściu na lotnisko 
czeka na ciebie dwóch 
hippies'ów — agentów 
KGB. Wiesz, że mają oni 
słabość do kwiatów — 
(GIVE FLOWER) — więc 
wręcz im kwiat. Na lotnisku 
ponownie odwiedź salon 
fryzjerski — spójrz na 
dziewczynę (LOOK GIRL) i 
usiądź (SIT). Otrzymasz od 
niej specjalny środek do 
pielęgnacji włosów. 
Następnie udaj się do 
punktu odprawy celnej. 
Porozmawiaj z celnikiem 
(TALK MEN), pokaż 
paszport (SHOW 
PASSPORT) i przejdź dalej. 
Stań przy taśmie z 
bagażami i dokładnie 
sprawdzaj każdą torbę 
(TAKE LUGGAGE), gdy 
dostrzeżesz bombę spróbuj 
ją wynieść poza teren 
lotniska. Po eksplozji 
możesz spokojnie kupić 
bilet (BUY TICKET). 
Ponownie pójdź do celnika, 
porozmawiaj z nim (TALK 
MAN), pokaż paszport 
(SHOW PASSPORT) i idź 
do baru. Tam zamów 
posiłek (ORDER FOOD) — 
znajdziesze w nim spinkę 
do włosów (TAKE BOBBY 
PIN). Podejdź do dużej 
maszyny i włącz ją (USE 
MACHINE) otrzymasz ... 
spadochron. Schodami 
ruchomymi udaj się do 
punktu kontroli biletów. 
Pogadaj chwilę z 
mężczyzną sprawdzającym 
bilety (TALK MAN) — oj 
gaduła z Ciebie ! Podaj bilet 
do sprawdzenia (GIVE 
TICKET), ale wcześniej weż 
coś do czytania, może to 
być pamflet religijny (TAKE 
PAMPHLET) i wejdź do 
samolotu. Zajmij swoje 
miejsce i nie zapomnij o 
torbie (TAKE BAG). Pech 
chciał, że trafił Ci się 
gadatliwy sąsiad. Aby 
zniechęcić go do rozmowy, 
podaruj mu pamflet (GIVE 
PAMPHLET). Teraz wstań 
(STAND) i pójdź do drzwi 
awaryjnych, które znajdują 
się z tyłu samolotu. Do 
sforsowania zamka użyj 
spinki do włosów (USE 
BOBBY PIN), przekręć 
dzwignię (MOVE HANDLE), 
włóż spadochron (WEAR 
PARACHUTE). Otwóż drzwi 
(OPEN DOOR) i skacz! 
Pamiętaj, abyś z wrażenia 
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nie zapomniał otworzyć 
spadochronu (USE 
PARACHUTE). Jak na twój 
pierwszy skok to całkiem 
nieźle. Wprawdzie 
wylądowałeś na drzewie, 
ale to może zdarzyć się 
także najlepszym. Żeby 
uwolnić się z opresji użyj 
noża (USE KNIFE) — 
odetnij linki i ... łup! To było 
twarde lądowanie. Jeśli już 
doszedłeś do siebie, to 
czas ruszać w drogę. Weź 
kij (USE STICK) — zawsze 
może się do czegoś 
przydać — zwłaszcza, że 
znalazłeś się na nieznanej 
wyspie i nie możesz 
przewidzieć jakie 
niespodzianki czekają na 
ciebie. Skieruj się w głąb 
dżungli. Uważaj na gniazdo 
pszczół — możesz je 
ominąć czołgając się pod 
gałęzią (CRAWL). Ledwie 
uporasz się z tym 
problemem, a już czekają 
cię następne kłopoty. 
Najpierw zostaniesz 
zaatakowany przez węża — 
użyj kija (USE KNIFE), 
którym zatkaj paszcze 
gada. Natępnie dojdziesz 
do ruchomych piasków — 
ostrożnie poruszaj się po 
terenie wyróżniającym się 
inną barwą — kilka prób 
powinno wystarczyć, abyś 
szczęśliwie pokonał tę 
przeszkodę. Powinieneś 
dojść do małej rzeczki, jeśli 
nie będziesz wystarczająco 
przewidujący to wchodząc 
do wody możesz zostać 
"nadgryziony” przez 
krwiożercze piranie. 

Żeby znaleźć się na drugim 
brzegu musisz zabawić się 
w Tarzana, czy wiesz jak to 
się robi ? To bardzo proste 
— przeskakujesz z liany na 


lianę (USE VINE) i już jesteś 
po drugiej stronie. Weź 
lianę (TAKE VINE) i pójdź 
na plażę. Spotkasz tam 
śliczną dziewczynę — w 
jednej chwili stracisz dla 
niej głowę. Masz szczęście, 
gdyż dziewczyna także 
zakochała się w Tobie. Hej, 
ale jesteś w gorącej wodzie 
kompany. Ślub ?! Tak, 
natychmiast !!! 

Hola, wolnego nie bądź taki 
szybki. Ojciec dziewczyny 
nie zgodzi się na wasz ślub 
zanim nie udowodnisz, że 
jesteś prawdziwym 
mężczyzną. Pierwszą 
próbę przebyłeś 
"śpiewająco", bo cóż to jest 
dla Ciebie napisanie 
programu w assemblerze ? 
Druga próba nie będzie już 
taka łatwa. Musisz 
spenetrować siedzibę 
doktora NONOOKIE ! Wróć 
na plażę. Tam weż trochę 
piasku (TAKE SAND), a 
potem idź do wioski skąd 
zabierzesz popiół z ogniska 
(TAKE ASHES).Teraz 
należy pójść do przepaści. 
Na jej skraju użyj liany (USE 
VINE). W ten sposób 
znajdziesz się po drugiej 
stronie. Pójdź do lodowca 
... skąd do diabła wziął się 
lodowiec w tropiku ? 
Rozsyp gorący popiół na 
śniegu (USE ASHES), a 
odkryjesz że to sprawka 
doktora NONOOKIE — 
zainstalował na 

wyspie urządzenia 
chłodnicze. Idź 

dalej, po drodze 

ominiesz wodospad, 

po czym dotrzesz do 
windy. Okaże się, że 

jest ona zamknięta. 

Musisz poradzić 

sobie w następujący 





sposób : podejdź do 
prawej, górnej krawędzi i 
wepchnij tam torebkę (PUT 
BAG IN REJUVENATOR). 
Użyj bomby (USE 
MATHES) i wrzuć ją do 
środka wulkanu (DROP 
REJUVENATOR IN 
VOLCANO). Wtedy drzwi 
windy otworzą się i 
będziesz mógł wejść do 
środka. Niestety wybuch 
uszkodził także podłogę w 
windzie, więc spadasz na 
dół wprost do ... siedziby 
doktora NONOOKIE. Od tej 
chwili akcja toczy się 
błyskawicznie — spadając 
uruchomiłeś system 
obronny, ten rozwala 
kolumnę, która trafia akurat 
w fortepian pod którym 
zostaje przygnieciony 
doktor. Przez radio 
wzywasz pomoc, a potem 
uwalniasz dziewczyny. 
Uradowane panienki 
zanoszą Cię do helikoptera, 
którym odlecisz do 
wybranki swojego serca. 
Teraz już tylko ślub ... i żyli 
długo i szczęśliwie, ale czy 
na pewno? O tym dowiemy 
się przy okazji naszego 
następnego spotkania 
kiedy to opiszemy trzecią 
część przygód naszego 
kochliwego pechowca. 


opracowała: 
Patrycja Wardzała 
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PRASA KRAJOWA: 


COMPUTER STUDIO Nr. 1 (Atari, C— 64, ZX Spectrum) 
— Tomahawk 

— F-15 Strike Eagle 

— Jump Jet 

— Submarine Commander 

— F- 19 Stealth Fighter 

cena det. 7.000/ 8.500 


COMPUTER STUDIO Nr. 2 w numerze m.in.: 
— Leisure Suit Larry in the... (Larry 1) 

— Colorado cz. 1 

— F- 29 Retaliator cz. 1 

— Secret of Monkey Island 

— Przegląd gier komputerowych 

cena det. 8.500/ 11.500 


COMPUTER STUDIO Nr. 3 w numerze m.in.: 
— Cruise for a Corpse 

— Thunderhawk 

— Colorado cz. 2 

— Secret of Monkey Island cz. 2 

— Elvira cz. 1 

— F-29 Retaliator cz. 2 

— Silent Service II 
cena 10.000/ 13.000 


COMPUTER STUDIO Nr. 4 
— Another World 

— Eye of the Beholder 

— Le Fetiche Maya 

— F-29 Retaliator 

— Railroad Tycoon 

— Time Machine 

cena 10.000/ 13.000 


AMIGER PRO Nr.7 

— Buck Rogers 

-- — Hero's Quest 
_— Cruise for a Corpse 
-FixDisc 

- — Spectra Color 

„7 = Imagine 
cena 10.000/ 13.000 


AMIGOWIEC Nr.0,1, 2 
— Amigowe ABC 







nasza 
oferta 





— Kurs języka Ć 
— Recenzje gier 
— Triki i ułatwienia do gier — 


_ cena 10.0007 13.000 

PRASA ZAGRANICZNA: 

AMIGA ACTION — cena det. 85.000/ 92.000 
AMIGA GAMES — cena det. 70.000/ 77.000 
AMIGA POWER — cena det. 70.000/ 77.000 
AMIGA FORMAT — cena det. 80.000/ 87.000 
CU AMIGA — cena det. 85.000/ 92.000 
ST ACTION _— cena det. 85.000/ 92.000 
ST GAMES — cena det. 70.000/ 77.000 
PCREVIEW _ __ - cena det. 72.000/ 79.000 
PC FORMAT - — cena det. 76.000/ 83.000 


ZERO (Amiga,ST,PC) — cena det. 72.000/ 79.000 
ACE (Amiga, ST, PC) — cena det. 55.000/ 62.000 


Uwaga! Zamówienia na zachodnie magazyny 
komputerowe przyjmujemy z miesięcznym 
wyprzedzeniem. 

Mogą wystąpić zmiany cen na niektóre w/w pozycje— 
może być to spowodowane zmianami kursu walut 
obcych, lub zmianami cen przez producentów. 

Do wszystkich zagranicznych magazynów 
komputerowych (z wyjątkiem ACE) dołączane są 
dyskietki. 


COMPUTER STUDIO poszukuje kolporterów 
Nawiążemy kontakt z firmami i osobami prywatnymi 
zajmującymi się kolportażem prasy. Oferujemy 
korzystne warunki współpracy. Zainteresówanych 
prosimy o kontakt. 


REKLAMA W COMPUTER STUDIO 
Przyjmujemy zamówienia na zamieszczenie reklamy w 
"Computer Studio” oraz kolej nych wydaniach: 
dodatków specjalnych. : 
Ceny reklam przedstawiają się następująco: 

1 cm — 10.000 zł = 

1/4 strony — 1.500.000 z 
1/2 strony — 2.500.000 zł 
1 strona —  5.000.000 zł 
Powyższe ceny dotyczą jedynie reklam PAC 
zamieszczanych wewnątrz numeru. Do Państwa 
dyspozycji pozostawiamy również okładki- — 
wewnętrzne i ostatnią. W sprawie umieszczenia 
reklamy na tych sLonach POS ok a 
kontakt ZA 
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